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Przedstawiamy propozycje rozktadu materiatu dla klasy 7, uwzgledniajacg zmiany wynikajgce z zawezenia podstawy programowej dla szkoty podstawowej na
podstawie rozporzadzenia MEN z 2024 roku: Rozporzgdzenie Ministra Edukacji zmieniajgce rozporzadzenie w sprawie podstawy programowej wychowania
przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, w tym dla uczniéw z niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu
umiarkowanym lub znacznym, ksztatcenia ogélnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztafcenia ogdlnego dla szkoty specjalnej przysposabiajgcej do pracy
oraz ksztatcenia ogoélnego dla szkoty policealnej.

W zwigzku z usunieciem wybranych tresci z podstaw programowych, nie bedg obowigzkowe w klasie 7 tresci:

e przedstawianie algorytmow w postaci schematow blokowych na lekcji 16. z tematu 10. i lekcji 17. z tematu 11. z podrecznika do klasy 7
(rozporzadzenie usuwa schematy blokowe),
e budowa sieci szkolnej i domowej na lekcji 32. z tematu 18. z podrecznika do klasy 7 (rozporzgdzenia usuwa te tresci z podstawy programowe;j).
o stosowanie zlozonych postaci zapytah w wyszukiwarkach na lekcji 33. z tematu 18 z podrecznika do klasy 7 (rozporzgdzenia usuwa z podstawy
programowej).
Zmiany w lekcjach 16., 17., 32. i 33. pozostawiajg te same tytuty lekcji i ten sam przydziat godzin w rozkfadzie, ale dajg troche wiecej czasu na danej lekcji na
omowienie i przecwiczenie tresci, ktére pozostaty z danej lekciji.
W rozktadzie uwzglednilismy dwa srodowiska programowania (Baltie i Scratch). W obydwu realizowane sg te same tresci z podstawy programowej. Mozemy
zrealizowaé wszystkie tematy lekcji (tak jak zaproponowano w rozktadzie), ale mozna tez wybrac jedno Srodowisko. Niezaleznie od wyboru, tresci z podstawy
programowej dotyczgce tworzenia programow komputerowych zostang zrealizowane. Godziny, ktére ewentualnie pozostang, nalezy przydzieli¢ odpowiednio
do tematdéw dotyczacych programowania. Zaktadamy, ze w ciggu roku szkolnego mamy do dyspozycji 34 godziny dydaktyczne.
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ROZDZIAL | KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA [10 godz.]

Numer tematu
z podrecznika

Temat z podrecznika

Numer
lekcji

Temat lekcji

Podstawa programowa

Liczba godzin

Temat 1. Komputer i urzgdzenia cyfrowe 1. Komputer i urzgdzenia cyfrowe 1.3., 11.2., 11.3. 1
Temat 2. Program komputerowy i przepisy prawa 2. Program komputerowy i przepisy prawa n.3.,v.1,,v.2.,, vV.3. 1
Temat 3. Dokument komputerowy w edytorze grafiki 3. Dokument komputerowy w edytorze grafiki I1.3a., 111.2., 11.3. 1
. ' . Kompozycje graficzne w programie GIMP —
Temat 4. Kompozycje graficzne w programie GIMP 4, stosowanie narzedzi selekej | praca z warstwami I1.3a., I1.4. 1
Temat 4 Kompozycje graficzne w programie GIMP 5 Kompozycje graficzne w programie GIMP — II.3a., 11.4., IIl.3 1
’ ’ fotomontaze i animacje T T e
. . . . Projektowanie i drukowanie modeli 3D — tworzenie
Temat 5. Projektowanie i drukowanie modeli 3D 6. modelu 3D w programie Tinkercad I1.3a., 11.4., 111.3. 1
Temat 5. Projektowanie i drukowanie modeli 3D 7. Projektowanie i drukowanie modeli 3D — drukowanie I1.3a., I1.4., 111.3. 1
modelu 3D
Temat 5. Projektowanie i drukowanie modeli 3D 8. Projektowanie i drukowanie modeli 3D — zadania I1.3a., 11.4., 111.3. 1
Temat 6. Porzadkowanie i ochrona dokumentow 9. Porzadkowanie i ochrona dokumentéw .3.,v.1.,v.2. 1
— Sprawdzian 10. | Sprawdzian (tematy 1-6) — 1
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ROZDZIAL Il PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM [5 godz.]

Temat 7. Tworzenie dokumentu tekstowego 11. | Tworzenie dokumentu tekstowego 11.3b., 11I.3. 1
Temat 8. Opracowywanie tekstu 12. | Opracowywanie tekstu 11.3b., 111.3. 1
Temat 9 Wiecej o wstawianiu obrazoéw i innych 13 Wiecej o wstawianiu obrazéw i innych obiektéw do 11.3b.. 11l.3 1
) obiektéw do tekstu " | tekstu — wstawianie obrazu do dokumentu tekstowego TR T
Wiecej o wstawianiu obrazéw i innych Wiecej o wstawianiu obrazow i innych obiektéw do Il 3a., 11.3b., 111.3.,
Temat 9. A 14. . , 1
obiektow do tekstu tekstu — edytor rownan IV.1.
— Sprawdzian 15. | Sprawdzian (tematy 7-9) — 1
ROZDZIAL Il ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE [11 godz.]
Temat 10. Sposoby przedstawiania algorytméw 16. | Sposoby przedstawiania algorytmoéw 1.1., 111.3. 1
Temat 11. Programowanie i techniki algorytmiczne 17. | Programowanie i techniki algorytmiczne 1.1., 111.3. 1
Temat 12. Programowanie w srodowisku Baltie 18. Prograrppwame w srodowisku Baltie — powtarzanie 1.1, 11.2., 111.3. 1
polecen i sytuacje warunkowe
Temat 12. Programowanie w $rodowisku Baltie 19. Pro_gramow_ame w Srodowisku Baltie — stosowanie I1.1., 11.2., 111.3. 1
zmiennych i procedur
Temat 13. Programowanie w jezyku Scratch 20. Prograrppwame W jgzyku Scratch — powtarzanie 1., 1.2, N.3. 1
polecen i stosowanie zmiennych
. . Programowanie w jezyku Scratch — sytuacje
Temat 13. Programowanie w jezyku Scratch 21. warunkowe | stosowanie procedur 1.1, 11.2., 111.3. 1
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Temat 13. Programowanie w jezyku Scratch 22. | Programowanie w jezyku Scratch — projekt grupowy 1., 1.2., 1.3., IvV.1. 1
Programowanie kompozyciji graficznych Programowanie kompozyciji graficznych w jezyku

Temat 14. . 23. ) SRR 1., 1.2, N.3. 1
w jezyku Python Python — tworzenie programu w grafice z6twia
Programowanie kompozyciji graficznych Programowanie kompozyciji graficznych w jezyku

Temat 14. . 24. . . 1., 1.2, 1.3. 1
w jezyku Python Python — stosowanie funkgciji

Temat 14 Programowanie kompozyciji graficznych 25 Programowanie kompozyciji graficznych w jezyku N1 1.2, 1113 1

’ w jezyku Python " | Python — zadania Thr e
— Sprawdzian 26. | Sprawdzian (tematy 10-14) — 1
Rozdziat IV OBLICZENIA W ARKUSZU KALKULACYJNYM [5 godz.

Temat 15. Komérka, adres, formuta 27. | Komoérka, adres, formuta 11.3c, lII.3. 1
Projektowanie tabeli i stosowanie funkgciji Projektowanie tabeli i stosowanie funkcji arkusza

Temat 16. ) 28. . . : . 11.3c, lII.3. 1
arkusza kalkulacyjnego kalkulacyjnego — funkcje SUMA, SREDNIA, JEZELI
Proiektowanie tabeli i stosowanie funkii Projektowanie tabeli i stosowanie funkcji arkusza

Temat 16. J . ] 29. | kalkulacyjnego — modyfikowanie tabeli i formatowanie I1.3c, IIl.3. 1
arkusza kalkulacyjnego A

komérek
Temat 17. Arkusz kalkulacyjny, czyli kalkulacje 30. | Arkusz kalkulacyjny, czyli kalkulacje 11.3c, III.3. 1
— Sprawdzian 31. | Sprawdzian (tematy 15-17) — 1
ROZDZIAL V INTERNET [3 godz.]
Temat 18. Internet jako zrédto informaciji 32. | Internet jako zrédto informacji — sieci komputerowe .1, N.3. 1
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Temat 18.

Internet jako zrddto informacii

33.

Internet jako zrédto informacji — wyszukiwanie
informaciji i ustugi internetowe

1.5, 3., IV.2. 1

Temat 19.

Sposoby komunikowania sie i wymiany
informacji za pomocg Internetu

34.

Sposoby komunikowania sie i wymiany informacji za
pomocg Internetu

I.3.,1v.2., V.1. 1
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Podstawa programowa

Cele ksztatcenia — wymagania ogélne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobdéw
reprezentowania informaciji.

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych urzgdzen cyfrowych: ukladanie i programowanie algorytmow,
organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informac;ji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

lll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym znajomos$¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci
komputerowych oraz wykonywania obliczen i programoéw.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspétpraca w grupie, w tym w srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych
oraz zarzgdzanie projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji i ochrony danych, praw wiasnosci intelektualnej, etykiety
w komunikacji i norm wspotzycia spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego i innych.

Tresci nauczania — wymagania szczegétowe
KLASY Vil i Vil

l. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:
1) formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) oraz wyréznia kroki w algorytmicznym rozwigzywaniu problemoéw. Stosuje rézne
sposoby przedstawiania algorytmow, w tym w jezyku naturalnym, w postaci listy krokéw;
2) stosuje przy rozwigzywaniu problemoéw podstawowe algorytmy:
a) na liczbach naturalnych: bada podzielnos$¢ liczb, wyodrebnia cyfry danej liczby, przedstawia dziatanie algorytmu Euklidesa,
b) wyszukiwania i porzgdkowania: wyszukuje element w zbiorze nieuporzgdkowanym oraz porzgdkuje elementy w zbiorze metodg przez proste
wybieranie;
3) przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb naturalnych (system binarny), znakéw (kody ASCII) i tekstow.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:
1) projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania probleméw. W programach stosuje: instrukcje wejscia / wyjscia, wyrazenia arytmetyczne
i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice. W szczegdlno$ci programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;
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2) steruje robotem lub innym obiektem na ekranie;

3) korzystajac z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, takze w chmurze, na pozytek rozwigzywanych probleméw i wtasnych prac
z réznych dziedzin (przedmiotéw), dostosowuje format i wyglad opracowan do ich tresci i przeznaczenia, wykazujgc sie przy tym umiejetnosciami:

a) tworzenia i podstawowej obrébki cyfrowej plikéw multimedialnych (zdje¢, filmdw),
b) tworzenia ré6znych dokumentéw: formatuje teksty, wstawia symbole, obrazy, tabele, dtuzsze dokumenty dzieli na strony,

c) rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania z réznych przedmiotéw w zakresie szkoty podstawowej, z codziennego zycia w arkuszu
kalkulacyjnym: umieszcza dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego, postuguje sie podstawowymi funkcjami, stosuje adresowanie wzgledne,
bezwzgledne i mieszane, przedstawia dane w postaci r6znego typu wykresow, porzadkuije i filtruje dane,

d) tworzenia prezentacji multimedialnej oraz prostej strony internetowej zawierajgcej tekst i grafike;
4) zapisuje efekty swojej pracy w roznych formatach i przygotowuje wydruki;
5) wyszukuje w sieci informacije potrzebne do realizacji wykonywanego zadania.

lll. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeh:

1) przedstawia funkcjonowanie sieci komputerowe;j i sieci Internet;

2) rozwija umiejetnosci korzystania z réznych urzadzen do tworzenia elektronicznych wersji tekstow, obrazéw, dzwiekéw, filméw i animaciji;
3) poprawnie postuguje sie terminologig zwigzang z informatykg i technologia.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) bierze udziat w r6znych formach wspétpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja projektow, uczestnictwo w zorganizowanej grupie
uczgcych sie, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspodlnej pracy;

2) ocenia krytycznie informacje i ich zrodta, w szczegdlno$ci w sieci, pod wzgledem rzetelnos$ci i wiarygodno$ci w odniesieniu do rzeczywistych sytuaciji,
docenia znaczenie otwartych zasobow w sieci i korzysta z nich.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerdw i sieci komputerowych, takie jak: bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamosc¢, prywatno$c¢,
whasnosc intelektualna, rowny dostep do informacji i dzielenie sie informacja;

2) postepuje etycznie w pracy z informacjami;
3) rozrdznia typy licencji na oprogramowanie oraz na zasoby w sieci.
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Warunki i sposéb realizacji

Od klasy IV zajecia informatyki zaczynajg mie¢ charakter bardziej formalny. Uczniowie nadal zajmuja sie réznymi sytuacjami problemowymi, przedstawianymi
w sposéb opisowy, w tym za pomocg ilustracji i historyjek, ale tworzg je samodzielnie i abstrahujg z nich dziatania, ktére skfadajg sie na wiasne realizacje
w postaci programow lub czynno$ci wykonywanych w innych programach. Rozwijajg w ten sposob podejscie algorytmiczne przy rozwigzywaniu réznorodnych
sytuacji problemowych z réznych dziedzin. Postugujg sie komputerem rozwijajgc rowniez umiejetnosci wyrazania swoich mysli i ich prezentacji, ktére
wykonujg indywidualnie, a takze zespotowo, w tym przy realizacji projektéw dotyczgcych probleméw z réznych dziedzin. W sieci poszukujg informaciji
przydatnych w rozwigzywaniu stawianych zadan i probleméw. Doceniajg role wspotpracy w rozwoju swojej wiedzy i umiejetnosci. Postepujg odpowiedzialnie
i etycznie w srodowisku komputerowo-sieciowym.

Uczniowie w klasach IV-VI zostali wprowadzeni do myslenia algorytmicznego, poznajgc podstawowe pojecia informatyczne i rozwigzujac algorytmicznie
wybrane problemy, programujac przy tym ich rozwigzania. Dotychczas zdobyte wiedza i umiejetnosci informatyczne sg rozwijane i poszerzane oraz stawiane
sg pierwsze kroki w tekstowym jezyku programowania.

Przy uzyciu dostepnego oprogramowania uczniowie realizujg projekty i rozwijajg kompetencje zespotowego rozwigzywania probleméw pochodzacych
z réznych dziedzin.

Podczas zajeé kazdy uczen powinien mie¢ do swojej dyspozycji osobny komputer z dostepem do Internetu i odpowiednim oprogramowaniem. W trakcie prac
nad projektami (indywidualnymi lub zespotowymi) uczniowie powinni mieé¢ réwniez mozliwos¢ korzystania z komputeréow lub innych urzadzen cyfrowych,
w zaleznosci od potrzeb wynikajgcych z charakteru zajec, realizowanych celéw i tematéw.
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